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Muy buenas noches, hoy les voy a dar una charla acerca de cual es el u. 
avance en lo que a realidad virtual se refiere, antes, les hare una emem h 
de este concepto y en que ramas se puede aplicar. 
Todos, si no es que la mayorfa asociamos este termino a espacios 
manera digital o con un computador, un ambiente generado digitalmente, esta 
idea nos viene de la information masiva que nos proveen las peliculas, las 
mas extensas y con mayor desarrollo en ideas en ese sentido las de 
animation de Japon que me encantarfa recomendarles; el concepto en si S' 
define como la experiencia realizada en un lugar, con tiempo y espacio 
tridimensional ficticio, proyectando simulaciones, cualquiera que se deseen, 
basadas en la realidad o en la fantasia, es un concepto bastante cubierto por 
las grandes casas cinematograficas debido a lo increible de lo que se puede 
llegar a realizar. 
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. proyecciones interactivas, la mayoria de las veces, las cuales captamos a 
> de los sentidos pueden ser sobre sociedades, actuales o pasadas, sobre 
cualquier situacion o circunstancia, cualquier trabajo que se desee desempenar 
en cualquier lugar del mundo o en cualquier lugar inimaginable, son posibles, se 
'eden hacer gracias al avance de la tecnologfa 

tas pueden crear una ilusion grafica sobre la realidad, sobre temas o 
situaciones conocidas, asf como tambien se puede inventar o 
imaginario y plasmarlo en un mundo virtual y animado de 1080 grado: 
La realidad virtual tiene una subdivision, realidad virtual inmersiva y no inmei, 
esto es, que nuestros sentidos son parte de la experiencia como el olfato, el 
usto, el tacto y el mas comun, la vision y dependiendo del tipo, nuestros sentidos 
m atrapados en su totalidad o parcialmente. 
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Algo de histori 

Alia por 1968, Ivan Sutherland, con la cooperacion de Bob Sproull, ide< 
dispositivo de RV, anticuados obviamente con los dispositivos que fueron 
~pareciendo en los ochenta gracias a Jaron Lanier y a su companfa VPL Resean 
:se tramo temporal abarca hitos de gran importancia, solo por mencionar algunos, 
3l lanzamiento de los simuladores de vuelo de Redifon Ltd. (1971), poco antes se 
dio a conocer el simulador de vuelo realizado por General Electric para la Armada 
lorteamericana (1972). De similar relevancia fue el desarrollo de un guante que 
respondfa a los impulsos de la mano por parte de Dan Sandin y Richard Sayre 
(1977). En lo sucesivo, los hallazgos fueron constantes, y la comunidad cientffica 
recibio con interes dispositivos que nos introducen en los dominios de la ciencia 
ficcion por lo increible del concepto. 
Thomas Furness diseno una cabina virtual (1981), en los nuevos casco y guantes de 
RV ideados, respectivamente, por Furness y Thomas Zimmerman (1982), en el 
sistema Virtual Visual Environment Display, completado por Mike McGreevy y Jim 
Humphries con el fin de servir de entrenamiento en la NASA (1984) o de nuevo el 
guante interactivo de Zimmerman (1987 
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caciones 



i ahora, la realidad virtual unicamente permitfa estimular algunos sentidos 
por separado, por lo general la vista y el ofdo.este era su I f mite, pero esto pue< 
cambiar en un futuro muy cercano gracias a un proyecto desarrollado por 
universidades britanicas con el que se podrfa llegar a estimular los cinco sentidos 

la vez. 

stamos ante la "virtualidad real", viajar desde el sofa o ser el protagonista de la 
ultima pelfcula de accion en primera persona, el casco tiene una pantalla en la 
que se visualizarfan las imagenes y unos auriculares que recogerfan los sonidos. 
Se complementana con unos guantes con los que se generarfa una experiencia 
tactil, y un sensor que se introducing en la boca y provocaria los sabores. Por 
ahora, se trata unicamente de un proyecto, pero puede convertirse en realidad en 
un plazo de algun tiempo, si se consigue la financiacion que se precisa. 
Esta innovation tendrfa multiples aplicaciones en el mundo empresarial, ya que 
permitiria celebrar reuniones virtuales desde distintos lugares ffsicos y en el de la 
educacion, porque permitiria a los ninos hacer viajes en el tiempo. Otra aplicacion 



roduciendo olores y texturas, o hacer seguimientos de cirugfas a distancia. 
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Muchos expertos, sociologos, usuarios, en fin la sociedad en general nos 
preguntamos que posibles efectos podrfa tener este gran cambio, de vivir 
en nuestro mundo cotidiano, normal a pasar a tener una doble vida, ya que 
consideramos a la realidad virtual una vida mas y al tener este tipo de vida, 
nuestra sociedad si tiene acceso a estos medios puede tener el derecho a 
escoger el tiempo que se le va a dedicar al tipo de vida que se prefiera, y< 
sea pasar la mayor parte del dfa conviviendo en nuestra sociedad normal o 
pasar todo el dfa conectado con una maquina en una sociedad igual de 
interactiva pero virtual, donde hoy por hoy se puede disfrutar de casi lo 
mismo y hacer las mismas cosas que se hacen en la vida real, solo que en 
una animacion, en un videojuego, en fin un mundo virtual, un claro ejemplo 
es uno de los juegos online mas famosos : 
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"Second Life" el software desarrollado p 



Kealidad Virtual Hoy 

desarrollado para crear avatars o usu 




usuarios y participar 



ese mundo virtual, usado como un mundo virtual de negocios que conecta paise; 
y reduce gastos en la vida real y hace mas faciles los tramites, procesos, 
conferencias, etc. Se puede ganar e invertir dinero virtual el cual ya es canjeable 
en el mercado real, en los bancos, se desempena una vida, un empleo, se conoce 
gente, se puede construir, vivir, hasta hacer campanas polfticas o manifestaciones. 
En algunos casos no es que se decida convivir mas o invertir mucho tiempo en 
este mundo virtual pero posiblemente el trabajo lo demande, hoy dfa muchas de 
las mejores empresas mundiales usan este tipo de software para hacer gran parte 
de sus negocios, realizar trabajos o conexiones en lugar de mandar a alguien a 
una conferencia de la empresa en el extranjero, simplemente es mas facil que 
varios en el mundo se conecten y la escuchen, solo vasta conectarse por medio 
del celular e incluso se pueden hacer preguntas al expositor y por medio del 
software se transmite virtualmente y no solo las mejores empresas tambien para 
escuelas o convenciones. Tambien existen otros tantos mundos virtuales 
parecidos como el que ofrece la PlayStation Home, The Sims entre otros. 
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is riesgos han sid 
incluso ven esta nueva tecnologia como un medio de retroceso al desarrollo de 
la civilization, por el contrario sociedades mas abiertas, jovenes, que han ) ' 
crecido con la tecnologia, argumentan que es un avance social y tecnologico y 
que son nuevas formas de vida y de interactuar, de conocer personas, que es 
una revolution para la forma de hacer negocios, nuevas formas o modalidades 
de inversion, en fin siempre en un tema contemporaneo y en especffico 
tecnologico habra polemica, tambien hay muchas opiniones neutrales en cuanto 
a si es conveniente o no a vivir en sociedades mas tecnologicas y encerradas, 
dependientes de una maquina, un computador, habiendo un mundo 100% real y 
tangible afuera, en las calles. 



s importante para nuestro avance y desarrollo como humanidad la creation de 
ssta tecnologfa ya que gracias a esta contamos con muchas cosas que 
disfrutamos y hay mas seguridad, un ejemplo claro es que gracias a esto la 
seguridad aeronautica a tenido un gran avance, los pilotos son cada vez mejor 
capacitados, la capacitacion para la militia de los pafses desarrollados 
ncluye almacenes completos para entrenar a su personal, desde los infantes de 
marina hasta la aviation, etc., los beneficios de la tecnologfa virtual aplicada en 
nuestra sociedad y en nuestra vida cotidiana son muchos y nosotros como 
B^ijovenes del siglo 21 vivimos acostumbrados al auge, renovation y surgimiento 
de nuevas tecnologfas, crecimos con un boom tecnologico, con muchos avance, 
y descubrimientos en general, ademas nos damos cuenta que las generaciones 
del ano 2000 en delante, son aun mas habiles y multi-tarea que nosotros, son 
mas abiertos a los dispositivos digitales, incluso algunos la domnan igual o 
mejor que nosotros a una edad muy temprana. Quien no tiene un hermano 
pequeno, un primo, un sobrino de cinco anos que sin pedir permiso, sin nuestra 
ayuda y sin nosotros notarlo ya prendio la tele, la computadora o el video juego, 
puso un DVD y aparte le da un uso correcto, es decir sabe usarlo, encenderlo, 
apagarlo, manipular el aparato, sabe seleccionar las opciones del menu^^ 
interactivo, y es bueno en lo que hace, como es el caso de los videojuegos, , 
nuestra ninez mientras mas grande eras, mas habil eras en los videojuegos, hoy 
por hoy los ninos les ganan a sus hermanos, primos, tipo juegos de action, de 
disparos como Halo, o de deportes, de simulation, etc. 
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itivamente se ha demostrado que los videojuegos ayudan a desarrollai 
habilidades y a ejercitar el cerebro, contrario a lo que se crefa por sectorej 
conservadores de que te "embrutecfan" o te mataban neuronas, de que te 
matan o te hacfan loco, o inclusive de que provocan a la violencia, creemos ( 
si ya tiene un problema congenita que es desarrollable con el paso del tiempo y 
conforme a las circunstancias sociales, familiares y personales como es el ser S 
un psicopata asesino, bueno a lo mejor el jugar un juego de violencia y disparos 
puede ayudar a estimular ese deseo y tarde o temprano ser uno de los tantos 
ctores que desarrollaron que esa informacion genetica se convierta en una 
mducta y un dfa se vuelva realidad como es comun en las escuelas de 
.E.U.U. pero eso no significa que solo por el hecho de jugar un videojuego 
onde hay violencia, disparos, malas palabras, etc... te vas a volver uno de esos 
personajes que lamentablemente danarfan nuestra sociedad. 
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importante establecer un balance, mantener un equilibrio, nada ei. 

jxceso es bueno, ni ser un ente 100% social en el mundo real y descuida^ 
la escuela, la familia, el trabajo o vivir todo el tiempo trabajando, 
descuidando otras prioridades, pero tampoco volverse un ser anti-social 
que pierde todo el dfa y el tiempo en una computadora, un videojuego, un 
monitor, un dispositivo digital, en un mundo virtual todo el dfa jugando en i" 
software como lo fue Second Life y ahf tener a tu familia, tu esposa, tu 
trabajo, tus actividades, sin hacer nada en la vida real, todos sabemos y 
estamos conscientes que la tecnologfa en exceso es danino para la salud 
por lo que solo te expones a radiaciones constantes que a la larga pueden 
degenerar en enfermedades como la diabetes, hipertension o del corazon, 
esta demostrado que si algunas personas son propensas a la epilepsia el 
estar frente a un monitor por un tiempo prolongado puede aumentar o 

'isparar (si no se tiene) esta enfermedad. ^ . 
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ActuahdaL. 

*n realidad virtual no inmersiva, 
en una pantalla de grandes dimensiones se puede apreciar un objeto o una 
persona e independientemente de la ubicacion de la persona el sonido y la 
imagen adquieren valores de distancia en el caso del sonido y angulacion en el 
caso del objeto. En la realidad virtual inmersiva-amplificada, esta en 
desarrollo un lector cerebral, esto es, un objeto es modificado de acuerdo al 
movimiento de nuestra mano basandose en las lecturas que nuestro cerebro 
genera cuando la movemos el cual interactua con la imagen generada la cual 
incluso mencionan genera una sensacion en las manos dependiendo del 
contenido de la imagen, ellos experimentan al dfa de hoy con pequenas 
imagenes de hielo y fuego. 
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los sabemos i 
:on su proyecto Glass, es una rama de la realidad virtual no inmersiva llamada 
realidad aumentada, un proyecto muy ambicioso debido a la propuesta de ) 
cambiar nuestra experiencia de comunicacion, la tecnologfa celular es 
completamente opacada, es un punto y aparte en lo que respecta a 

iimunicacion; companias como Sony tambien llevan un proyecto parecido < 
ealidad aumentada pero con el dispositivo PS Vita y este dirigido al 

Un proyecto en que el que me extendere por su posible importancia para este 
topico y que muy seguramente sera el punto de referencia para la tecnologfa | 
venir, el proyecto Oculus Rift el cual pretende una realidad virtual de inmersion 
pero por ser el primero en su clase para el consumidor general la experiencia 
podra ser compartida. Este es un proyecto que nace a partir de la campana 
KickStarter, esto es, cualquier concepto o idea que se tenga para el desarrollo de 
una nueva tecnologfa o software se propone en esta campana la cual su motor 
principal es exponer y desarrollar esta idea a traves de su sitio web, la gente qu< 
desee donar capital es libre de hacerlo para impulsar tal idea. 
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